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News from Russie 



Le projet Z3Sn lenanl de Russie est terminé Lj version fiiLilc au titca:! nuctrc .-I sur le poinl d'eux 
prcduit. Tous les buts îles iire;ed.'iiies i créons oui .'te conucs Voici I . • spécifications Icckiuques : ZîKOi 
IE Mltf. Wjil-Ssle Mcuiory. un connecteur 32 bil pour la mémoire 14. ï * 16 Mo acceptées !I.]JS Ktfc 
Rom aie; le blos. nouvelle Sob-Rom. dist Bios. 



lu M5X A condition que le cable su 



l'r,i<,« '/.:>■<■ ■■ II'. -.-:,:r .lh-lir :■ : 

Ctl accclcralcur se pMscnicra sous la forme d'un cucuil intègre qui se monlerti dans le MSX 11 pcnocllra 
d'avoir une messe de Mhz. de uicrueuc la mémoire en barcllcs Simm U bils cl irilegreni une RS2?2 
cl une interface IDE. 



t.'n décodeur complet MPEG audio ; video cl s 
capable de lue des séquences Mpeg à lu lilcss 
.irciiii elle jsdi^ |XHir '.i^ulÎFcr dis m 



en s. Aciiiellenu 



st possible de rajouiei une puce qui petmeiiraii de 

PROJETS DOIT SE RENDRE À ZANDVOORT 



News from France 

des ledikl-.'Liis peu' oui fis ri; iwiniike uibsi,;.:.-. ( inlsriitl MSX. luiliaVion au 
cj pas j rejoindre l'équipe pour qi« Poncs MSX devienne 
Nous recherelwns czaleni ni un gnphiue pour Is conception de jeuv\ dtm... 
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CLUB HHOSÎAK 
Apartadode terrera 168 
15710 Santiago de Cowpostela 



News nom E spagne | 

GAZIXE HNOSTJRH 38 - JUILLET 1996 





5ÊÊ 



Une section « Noiicus ■■ qui comporte àa Ksls de reiues MSX ci des uiTos qui parlent des nuuvcaulées On 
v trouwreJe-mèle MSX Fi.n Journal 3.4 A 5, Fkd Fan * 1 1, Rom I 4 & S. Power MSX « 1 1. MSX v.pet ' 

= . SiLi-.r-.se S-JiSS prsrvir; une cirtc vidéo p 

informations complétées de plunos et tk pt 



a Pascal comportant 2 pages cl Irts bien illusln! par des 

lerCice MEGASCSI qui simis vient wut *oii do lapon ! On y aprend que le taux de 
pour un turbo H, qu'elle e-i .-ap.'iMe Je scier plusieurs disques dun et un Cd-Roni 
is pour une version contenant 12S Kb de S-Rara. 



MSXJJXOSTAR. mog<«"« pcrcll tau la 3 malt t 

MAGAZINE SD MESXES H 7 - JUILLET 1996 

Une autre revue d 'un dnb Espagnol Comme Hnoslar clic parait louslcs 3 mois soil 4 muiKStoparan. Elle se 
' présente au itimiai A> ci mnnp-ne îSpaçes. Le prix du numéro est di 41» plssoil 1» FF. La présenta!. an cis 
niez soignée et Ici lesiei snuvtnt accompagnes d'images De plut une disquette se trouve site le inng Elit 
" et un us de programmes compactes C est lies sunna II 



nandes du VDP. 
de ri:ii;el.-.ii.i .' plus complet! 

CIU5 MESXES 
C/.Manaeor 16. f la 
07006 Palawa de Majorer) 
Baléares - Espagne 
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News froin Hollande 



MAGAZINE MCCM tt 84 - JUILLET / AOU T 19% 



: le* inaviif i M/.p v '''-ci-rc^cnic-ii .n .■il? pl o"^ re *iïri ■ 'uarer 

uc. Mif. kidiHi MS* M- V -.\ ■ ei Hnosm ■ 

il&o somoil . iMift) de phnies en toulon 

Une p.mie plu! icchnique se irauic epkiDCii dsos le oiag tl t'tgn d'un «licle temnaraiif ennt Pmea a 
Lia ei d'un oui « C 

An Gnllciy comporte i pages de phoios tn cou1eui\ que les abonnes oni destine ei emo>il 1 rcs sjniîa ' 
En ira;, un mut I pifcs su I lutioire de SD-Sruicbei. jue nSwque [rernei sui MSX, les annoniei 



News from Luxembourg 



iz propose une lisie de n< 



OMANAGER 


MUL11 MENTHE 


HALOS 


VECTOR MANIA 


FAC SOUND TRACKER PRO 


CONSTRUCTION CRAZE 


SYNTHE SAURUS 


PJXESS 


TRAX PLAYER 


SAMPBOX-I 


HD MENUE 3 


FLOTTER DISK 


MO0NBLA5TER MJDI PLAYER 
EFFECTS SPECIAUX 


SCREEN 1 1 DESIGNER 


QU1NTUS 


MSXJPC 



■mlulmr rit Frimcœs ; 



BINTZ Je, 
2.5, rue de Kopstal 



VIDEO MSX2+ 
REFORMAT N 

■ CKŒSpniTOR 


CIRCUIT DESIGNER 
VIDEO MANAGER 
SCREEN CONVERTIR 
VTDEOTEXTO 


CLASSEUR 1 

JEUX OE DAMES 


DISK" DOCTOR "" " 
REVERS! 



Luxembourg 



MCCM 
' s-fîravewdijkwal 5a 
30Z1 EA Rotterdam 

Hollande 
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X&PC 



-l'C-COM PK.NTR-.MCD6- 



Cane mère PENTIUM l'CI 7.56 Ko cache pipe line 
chpFd INTEL 82437FX TRITON 
Bios Flash 1 Mo - Inlcl Proeessor Integrator 
S Mo de Ram EDO 60ns extensible à I2S Mo 
lecteur 3 I 44 Mo 

disque dut 1.3 Go 8ms P10 MODE 4 ■ 16 6 Mo's 
cane contrôleur disque PCI EIDE I FAST IDE 22 Mol: 
Muli-tour 5 emplacements 200 Watts 



■:.:ww sl ?■ 



VGA COULEUR 



SVGA PCI 64 bits IMDBXt îMp CIRRUS 5436 
2 ports série 16550 / I port parallèle ËPP 
wuris compatible \!ic;oSc.ft Type II 
lecteur de CD-ROM 6X GOLDSTAR 

- MATERIEL PC POUR MSX - 

MINI - TOUR : 300 F 
CD-ROM IDE 4X :300 F 
CD-ROM IDE 6X : 47] F 



DISC 



HSQU1 



i : RiO F 



DURS 



LECTEUR SYQUEST IDE EZ-135 Mb : 90OF 
LECTEUR SVQl EST ru S:b i:\icnie SCSI 1800 F 
LECTEUR ZIP Exleme SCSI 105 Mb : 1 100 F 
CARTOUCHE SYQUEST 135 Mb: 120 F 
CARTOUCHE SYQUEST 270 Mb : 300 F 
CARTOUCHE 105 Mo pour ZIP : 110 F 



- Confiai! ration MSX - 



,\'ous consulter .' 



PENTIUM 166: 8792 F 

- OPTIONS - 



Moniteur Goldstar 14: -350 F 
Moniteur Goldstar 17 :+ 1800F 
Moniteur Goldsatr 20 : + 5500 F 
8 Mo EDO : + 350 F 
Cd-Rom EX : + 350 F 
Sound Blaster 16 PnP + 450 F 
Sound Blaster AWE 32 PnP :- 1400 F 
emePnP: + ni5F 
.2Mo: + 1200 F 



-MATERIEL PC - 

CD-ROM IDE 6X: 471F 
CD-ROM IDE 8X :982 F 
CD-ROM SCSI 6X: 1450 F 
DISQUE DUR IDE 1 3 Go: 1200 F 
DISQUE DUR SCSI 1 1 : 1500 F 
SIMM 4 Mo 32 Bits: ISO F 
SLMM S Mo 32 Bits :350 F 
SIMM 16 Mo 32 Bits :900 F 
SIMM 4 Mo EDO 32 Bits : 180 F 
SIMM 8 Mo EDO 32 Bits : 350 F 
SIMM 16 Mo EDO 32 Bits : 900 F 
Sound Blaîicrl6PnP:450F 
Sound Blaster AWE 32 PnP : IJ00 F 
: Millennium 2 Mo : 1600 F 
U rI4pGoldslar:1731F 
Moniteur 1 5p Goldstar 1 2039 F 
Moniteur l"p Goldstar : 4209 F 



ir20pG< 
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Les tests de softs 



Articles de NEXTJS 



PROJECT BANSHEE j 
- Promotion - 
THE NEW IMAGE 1996 j 

J 

Project Banshee est un jeu dédié enfin au 
Graphie 9000 ! Néanmoins, ce dernier est 
également prévu sur un simple MSX2 
comme le prouve cette promo ! Mais parlons 
un peu du jeu... 

Vous vous souvenez de Time Pilot sur 
MSX1 9 Oui, et bien Project Banshee est du 
même aenre. Vous pilotez un avion, vu de 
haut et vous vous baladez où bon vous 
semble dans un scrolling multi- directionnel. 
De temps à autre un avion ennemi se pré- 
sente et c'est à vous de le dégommer... Déjà, 
on peut sentir un scénario puissant... Mais 
c'est un shoot'em up, et dans ce style de jeu, 
il ne faut pas s'attendre à un scénario à la 
Métal Gear 2 ! On peut par contre espérer 
une bonne, voire une excellente réalisation. 
Malheureusement, Project Banshee ne ré- 
pond pas présent à cette attente. 




PowerMSXs 14 



En effet, la proino MSX2 qui nous est propo- 
sée ressemble trop à du MSX1 (alors que 
c'est duScreen5 !), les décors sont plus que 
dépouillés et répétitifs à souhait, c'est lassant 
au possible (il n'y a que 2 bombardiers à 
descendre !) et il n'y a aucun son. C'est 
regrettable, car la page de présentation est 
correcte et le système de radar à la Métal 
Gear2, ce coup-ci et (en moins détaillé !) 



Attendons la version finale et surtout une 
promo voire une version Graphie 9000 pour 
pouvoir juger de la qualité de ce soft ! On en 
saura plus certainement après Zandvoort. . . 





SIR DAN 




- Promotion - 




ZORTTA1996 




MSX2/2+/T-R 




1-720 Ko 



Voici une nouveauté bien intéressante ! Der- 
rière ce nom se cache un clone digne de The 
Maze Of Galious ! Bien sûr, ce n'est pas 
signé Konami mais, i! n'y a pas de honte à 
cela car la réalisation n'est pas mauvaise, j'y 
reviendrais plus loin. 

Qui n'a pas encore joué à The Maze Of 
Galious ? Tout MSXien qui se respecte a 
franchi une des nombreuses salles de ce jeu, 
donc je ne vais pas m 'étendre sur le type de 
jeu qu'est Sirdan. 
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Vous contrôlez un petit chevalier qui 
évolue clans quelques salles composant 
cette promo. Celle-ci vous permel de 
vous faire une idée de ce que sera Sir- 
dan, à savoir un jeu très jouable, surtout 
en mode Turbo-r (R800) alors qu'en 
mode ZSO certains clignotements et ra- 
lentissements se font sentir En jouant, le 
souvenir de The Maze vous gagnera très 
vite. ..et vous fera d'ailleurs préférer ce 
dernier à Sirdan ! Certes, Sirdan est bien 
réalisé, le graphisme est correct mais il 
manque de finition. De plus, il n'y a pas 
de musique dans cette promo. Coup dur 
pour l'ambiance ! 



J'aurais la même remarque que pour Pro- 
ject Banshee ! Wait and Sec ! 




Ceux qui sont venu nous voir à Cour- 
celles s'en souviennent sûrement de ce 
Match Maniac étant donné que ce der- 
nier était présenté dans une bet a-version 
! Pour les autres, sachez que ce jeu est 
un jeu de réflexion qui nous change des 
Tetris and compagnie ! 

Avec Match maniac, il est nullement 
question de se prendre la tête avec des 
briques - tant mieux, ça nous change ! - 
car il reprend le principe de la retournée 
à quelques différences près... 

En effet, il nous est proposé d'associer 
deux cartes de même symbole ou de 
même dessin, celles-ci étant déjà retour- 
nées. Evidement, la réflexion ne se li- 
mite pas à une demi-douzaine de cartes 



mais bien à une vingtaine qu'il nous faut 
unir eu un minimum de temps, ce dernier 
jouant contre nous ! 

Mais vous allez me demander ou se 
trouve la difficulté de faire un couple de 
cartes alors qu'on les voit ! Et bien vous 
en déplaise, cela n'est pas des plus évi- 
dent ! Oh, bien sûr au début, vous aurez 
la possibilité de trouver deux cartes l'une 
à côté de l'autre, alors un petit clic sur 
espace ou sur la souris et hop, le tour est 
joué ! Oui bien sûr... Mais plus loin dans 
le jeu, l'affaire se corse... Car les cartes 
seront bien moins faciles d'accès... 

L'ensemble du jeu est vraiment très 
agréable et la prise en main est des plus 
rapide. De plus, les musiques sont tout 
ce qu'il y a de plus correcte ! Technique- 
ment, c'est du tout bon et voilà enfin un 
jeu de réflexion qui se démarque des 
autres et qui à l'avantage d'exorciser le 
mythe de Tetris ! 

Ah oui, j'oubliais, tous les 5 stages vous 
aurez droit à une image de manga repré- 
sentant une jeune femme, disons plus ou 
moins dévêtue... C'est très beau en plus 
d'être très sympathique, et cela ne gâche 
rien au plaisir déjouer ! 

A acheter les yeux fermés ! 
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f-MSX : emulateur Mi>X pour pC 



it première, un test de la dernière 
F-MSX, un émulateur MSXI, 2 et 2+ très eomj 



_: F-MSX V 1.5 . fMÏXtai Windows ; 

_i Maral Faiullrn ^ I'"- " 1 

Machinr : Compatibles PC (Pentium recommandé ') — 

Tout k monde tonnait déjà l'émulateur MSX2 de MCCM 
" " mpathique ma.s très hnuté dan, *s foncuo* ^^fj^ 

Il »L çqjulfl', ■ : , ... OJl'J . il --I 

Mflidl Fçyr^lin 
S'aUfl luîjiiDri Plate 
E(|jiCg^.,V£j2IÏL'. ; 

Pour installer l'émulateur rien de plus simple. 11 suffit de îiÈk 
copier le contenu de la disquette sur votre disque-dur. \ 
Avant de pouvoir lancer l'émulateur, un petit problème 1 
subsiste. 11 vous faudra obtenir Wing graphical libraiy 
pour avoir les drivers servant au bon finie bonnement de l'emulateur. Vous pouvez 
maintenant démarrer l'émulateur. Le logo MSX apparaît dans une fenêtre; ce qui est 
très sympa pour faire des captures d'écrans... 

Les options disponibles 




suffira de cliquer sur « file » puis « setup ». Le tableau 
impression»!!! de commandes. 



Les cartouches : 



Vous ave?, la possibilité d'émuler des 
cartouches comme si elles se trouvaient 
dans !e port I et 2 de voire MSX. Pour cela, 
il vous faut disposer d'images de M-Roms 
ou de Roms et les sélectionner à l'aide des 
icônes Cari A et Catt B, Cela marche très 
bien à condition de régler le type de 
cartouche que vous chargez. De plus, vous 
pouvez charger deux cutouilics Kûnanvi 
pour obtenir des 
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combinaisons intéressâmes. Très s>mpa 

file Size ttiw ; 







MSX 


Avec F-MSX, vous pouvez passer n'importe quelle 
disquette MSX à condition d'en faire une image. 
Pour cela, un logiciel csi fourni . Il s'agit de 
DCOPY qoi est très simple d'emploi et très 
efficace ! Nous avons essayé avec plusieurs 
logiciels et cela nous a donne entière satisfaction ! 
Pour passer les images de disquettes cliquer sur 
Disk A et choisissez une image que vous avez au 
préalablement réalisé. 





3 / Mode! 



Cette option permet de démarrer l'émulateur en mode MSX1. MSX2 ou MSX2+. Les 
3 modes marchent bien; même le screen 12 fonctionne en mode 2+. 

4/ Font : 

Cette option permet de changer de caractères. Les Japonais, les Russes... pouront 
accéder au caractère spécifique à leur écriture en chaigant une font spécifique ! 



Lorsque vous actionnez cette option, vous disposer d'un tir automatique comme sur 
une manette possédant cette option. Cela peut être très sympa, avec des jeux comme 
Aleste 2. Laydock... 



D'autres options sont égaleinents disponibles mais malheuresement, je n'ai pas 
compris leur fonctionnement. 



Conclusion : 




F-MSX est à se jour le meilleur émulateur MSX qui a 
été réalisé. Les options qu'il comporte sont très 
apTéciableSv Si vous disposez d'un Pc. nous pouvons 
vous envoyer la version démo de l'émulateur (joindre 
une disquette et une enveloppe suffisamment 
affranchi pour le retour du courrier !). 

Cet article aurait du être réalité pas Noldas mais 
malheuresement ses éludes rte lai laisse pas beaucoup de 
temps... Par contre si v<iu< désire: i/o infos plus ttchmques 
au vil/,-; de réinuluii-ur. a 'hésitez pus à lui écrire ou à lui 




P 


as ss's u_ 
mrSa. ... 
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CourœUe^Sur NCed/ 
trCunecU/ 19 octobre/ 1996 



Power Msx vous donne rendez-vous le 19 octobre 1996 pour la quatrième 
rencontre MSX. L'exposition aura lieu à Courcelles sur Nied de 10 heures à ???. ( 
on reste tant qu'il il y a du monde 1 ) L'entrée est fixée à 1 5 FF par personne. Ces 
1 5 FF servent à payer la location de la salle et vous donne droit à une boisson 
gratuite. Sur place vous pourrez vous désaltérer et manger à votre faim. 

p révoyons : 

m Show d'ordinateurs MSX2. 2+ et Turbo R. 

■ Présentation du Graphie 9000, Moonsound, Interface SCSI. Boîtier Midi piloté 

parMSX„ 

■ Les magazines Power Msx # 1 à 1 4. 

■ Toutes les nouveautés de Zandvoort que nous ramènerons. 

■ Les logiciels de Power Msx à savoir, M1F, The New Screen Demo, Luxure, The 
New Terminator Demo. The Ultimate Pink Sox Hard Show, Japan MSX Collection 
# 1, MSX Collection # 1~. 

■ Un dépôt de matériel et dé {eux MSX. ( N'hésitez pas à ramenés ce que vous 
voulez vendre ou échanger. ) 

■ Présentation de nombreux magazines étranger. ( Brésil, Espagne, Italie, Hol- 
lande, Suisse, japon. ) 

■ Et pour la première fois, une rétrospective du matériel MSX Philips que notre 
ami Roger VANCA5TEREN ramènera. Vous pourrez admirez la série complète 
des ordinateurs, imprimantes et périphériques Philips 

Nous comptons également sur la présence du groupe Abyss et celle de |ipé pour 
nous épauler dans la présentation de matériel et de nouveautés. 

Rendez-vous le 19 octobre à la salle des fêtes de Courcelles sur Nied pour ce 
troisième meeting MSX. Nous espérons que vous serez nombreux à venir. 
L'ambiance n'en sera que meilleur. Si vous avez des problèmes de transport, 
n'hésitez pas à nous contacter, il est possible que nous connaissons des Msxiens 
qui passent dans votre région... Par contre si vous désirez venir en train, nous 
pouvons venir vous chercher en gare de Metz. 
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Bonjour ! C'est avec plaisir 
que je vous retrouve ce moi s- 

înonie d'un cran chaque jour 
au fur et à mesure que Zand- 
voon approche ! 

Je vous rappelle que nous y 
allons, alors si vous avez des 
commandes, n'hésitez pas ! 
Que ce soit pour du software 
comme pour du hardware ' 
Bon, j'ai mille choses a vous 
conter alors nous commence- 
rons par un programme pour 
les possesseurs de Turbo-R 
qui permet d'avoir les carac- 
tères accentués sur le clavier 
Japonais, nous enchaînerons 
avec un article sur le MSX 
en Hollande et nous termine- 
rons par le conte-rendu de la 
dernière expo qui s'est tenue 
à Barcelone ! Let's go ! Je 
suis désolé pour les fans des 
tests de démos mais ce mois- 
ci, l'actualité a eu raison de 
cette rubrique. Promis, vous 
la retrouverez le mois pro- 
chain, bourrée de news from 



Pour ce qui est du programme 
pour Turbo-R. les fichiers que 
vous devriez trouver sur le disk 
fourni avec le mag sont les 
suivants : 

■ KARSET.COM 

■ CHAR- INT. BAS 

■ MSXDOS.SYS 

■ TL.COM 

■ CHAR-INT.BIN 

■ MEMMAN.COM 

■ CHRCODE.TSR 

■ C0MMAND.COM 

■ EUROPEAN.TSR 

Les différents programmes ont 
été réalisé par MSX SOFT- 
WARE TEAM 1991,1992 ainsi 
que par MEUSESOFTS 1993. 



Je tiens à remercier Jean 
BINTZ qui m'a fourni ce pro- 
gramme qui a changé la vie de 
mon clavier de Turbo-R ! Je 
it! 



le rapide 
mode d'emploi de cette bi- 
douille... 

1) Allumez votre Turbo-R en 
mode Disk System 1.0 



(Poke &HF346.1 
_SYSTEM) 



5) Une fois MEMMAN ins- 
tallé. Tapez TL EURO- 
PEAN. 



0) Le k 



Vous pouvez maintenant lan- 
cer TED et vous éclater avec 
les caractères accentués ! Je 
vous précise que les nou- 
veaux caractères passeront à 



n pro- 



blème ! Que demander de 
plus? 

Peut-être une aide pour trou- 
ver la combinaison des 
touches, non ? La voici ! 
(Merci qui ???) 

Maintenez appuyé la petite 
touche située juste à gauche 
de la touche PAUSE du 
Turbo-R (que j'appellerais 
K) avec les touches suivantes 
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K + r = ô 
K + f=ô 



Voilà, maintenant amusez- 
vous bien ! 



il 




El m a in tenant, passons à 
l'actualité Hollandaise. 



Lei informations qui vont 
suivre m'ont été transmises 
par MSX Club DTC, un 
groupe que nous avions ren- 

qui, nous effectuons un 
échange de magazine. Merci 
donc a Robert-Jan Regout et 
Remco van der Zon pour leur 
courrier ! 

Et maintenant, en avant les 
infos ! 

En Hollande, le MSX se 
porte plutôt bien ! Les 2 
grands salons internationaux 
dédiés au MSX (Tilburg et 
Zandvoort) sont là pour le 
prouver. Mais sur ces deux 
conventions se greffent des 
dizaines de petits meetings. 
11 n'est pas rare durant les 
vacances de pouvoir en visi- 
ter quelques uns. Certains 
s'apparentent à de petits 
clubs privés ou seul tes 
MSXiens sont autorisés et où 



l'on parle joyeusement du 
MSX. des jeu\ qui ont fait sa 
gloire ou qui s'apprêtent à le 
faire à nouveau. On s'échange 
ses revues MSXiennes les plus 
folles dans une ambiance bon 
enfant, autour d'une bière... ou 
d'un stick ! Nous sommes en 
Hollande, ne l'oubliez pas !!! 

Bref, les soirées MSXiennes en 
Hollande s'écoulent paisible- 
ment... 

Passons maintenant au chapitre 
de la presse MSxienne sur pa- 
pier ou disquette. 

Côté presse, on trouve l'incon- 
tournable MCCM qui en fout 
plein la tronche avec sa présen- 
tation nés pro. Je vois souhaite 
d'avoir un jour un numéro 
d'MCCM entre les mains car on 
ius.',er:ni un ir.a^a/.ine Français 
dédiés au PC. C'est très jouissif 
de voir que ce n'est dédié qu'au 
MSX ! C'est tout en couleur, au 
format A4 et totalise allègre- 
ment plus de 65 pages 1 Le Top 
! Malheureusement, c'est tout 
en Hollandais ! 

A cote d'MCCM, un autre mag 
sur papier se taille une part du 
marché, j'ai nommé XSW Ma- 
gazine qui s'affirme comme 
étant une bonne feuille de chou 
réalisée par un groupe d'ama- 
teur. Ce dernier se rapproche- 
rait de ce que vous tenez entre 
vos mains. 

Maintenant, tournons-nous VOS 
les disk-mag. En voici la liste 
avec une brève appréciation. 



MGF Magazine : Réalisé par 
Impuis Coopération. Un 
bon magazine bien sympa. 

Future Disk : Un excellent 
mag mais parfois trop dur 
dans ses critiques. 

MZF : Un petit mag sans 
prétention réalisé par le 
groupe MSX Freinds 
Zwolle. 

ROM : Un des meilleurs 
disk-mag. Maintenant, il est 
réalisé par ROM et la Fonda- 
tion Sunrise et prend la sue- 
cession du Sunrise Mag. 
Néanmoins, pour un maga- 
zine dédié au MSX il y a 
trop d'articles PC... 

Defender : Réalisé par le 
groupe Sargon {dont on 
risque d'entendre parler bien- 
tôt). La qualité de ce maga- 
zine est très élevée. J'ai hâte 
devoir ! 

Disk : Réalisé par Near 
Dark. A voir. 

Depuis quelques semaines, 
MSX Paradise, le disk-mag 
de MSX Club DTC, et To- 
tal ly Chaos, le disk-mag du 
groupe Totally Chaos Inter- 
active (2 très bons maga- 
zines) se sont regroupés et 
ont uni leurs forces pour 
faire un nouveau mag qui 
devrait conserver l'appella- 
tion Totally Chaos car leur 
mag sera sur 2 disks et s'ap- 
pelera TCI (3. 

Bien sûr, il existe plusieurs 
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clubs oui leur propre 
mag La plupart ilu it-mps. ce 
n'en qu'un petit bulletin <K» 
formation sur le club M lui- 

quelques MOB. Rien de très 
spécial. 

Voyons le software et le 
hardware maintenant ... 

I n [InftwJn, il "'y a qu'une 
seule mais énorme boite de 
production de jeux pour 

composée des forces vives 
de ROM et Sumïse Bien 
si.ii. d'autres clubs distribuent 

grand nombre 

La 1-ondatioil Sunrise est 
aussi le plus gros fabriquant 
de matériel MSN. Tous les 
Graphics 9000 et les Moon- 
sound viennent de Sunrise 
Suisse. Heureusement 
qu'Heiirick Cîilvard est là ! 
Sut lui. où eu serions- nu us 



Il y ■ de nombreux MSXiens 
qui fabriquent du hardware 
MSX ou ijui travaillent sur 
un projet en cours de déve- 
loppement. Le plus gros club 
en Hollande est le Hardware 
l'aitncrs Nederland. (Je leur 

-NDA-) En Hollande, nous 
avons déjà vu un MSXien 
qui a connecté à peu près 
tous ses appareils électromé- 
nagers à son MSX. Celur-ci 
programme tout avec son 
MSX et cela inarche à mer- 
veille 1 



Il y a énoimément de MSXiens 
qui s'investissent dans un projet 
software. Cela va du pruphistc 
au coder eu passant par le musi- 
cien. 50% des utilisateurs de 
MSX en Hollande bossent pour 
et sur leur MSX I De plus, 
chaque groupe qui sort un nu- 
Ce qui frappe surtout en Hol- 
lande, c'est l'agencement des 
communications entre utilisa- 
teurs. En effet, là-bas. les BBS 
foisonnent Du côté de che2 



Il y a environ 30 "serveurs mi- 
nitel" eu Hollande. Environ 10 
d'entre eux sont ouverts 24H/24 
! La classe 1 

Le principe de communication 
s'apparente aux E-mail 
(courrier électronique ; pour 
ceux qui ne connaîtraient pus la 
traduction, cl vous êtes nom- 
breux !) ou à nos bonnes 
vieilles "Bals" et nos pseudos 
ringards... Ce qui est sympa, 
c'est que lorsque vous voulez 
lâcher une info ou une pub pour 
.! jeu sur lequel vous bossez, 
vous pouvez déposer un mes- 
sage dans une rubrique spéci- 
fique et celle-ci ira se nicher 



message à ainsi la possibilité 
d'être diffusé partout en Hol- 
lande ! Sympa ! Vous voulez 
une info 7 Figurez- vous qu'en 
Hollande, ils ont les plans pour 
connecter un MSX sur Inter- 
net Wouaaaa. Cela parait être 
difficile mats pourtant réali- 



sable ! Y H-t-il des intéresses 
dans l'assistance '.' 

l'ouï revenir m meetings 
MSX qui se déroulent en 
Hollande, et cela nie servira 
de conclusion, sache/ que 
derrière /andvooït et Tilburg 
se cachent encore 1 3 groupes 
qui ne s'occupent de l'organi- 
sation de meetings MSX ! 
Cela nous en fait plus d'un 
par mois j l'eut-ctre pas de la 
taille de Tilburg ou Zand- 
voort. mais cela est très 
sympa 1 Au cas où vous lou- 
pez un des dcu\ énormes 
meetings, vous pouvez, tou- 
jours vous rabattre sur un 
petit meeting mensuel. Gé- 
nial 1 

Ah s"il y avait tout cela en 
France ! Ouaip ! Mais à y 
bien regarder, si tel était le 
cas en France, le rêve Hol- 
landais n'existerait pas cl 
mon coeur lie battrait pas la 
chamade à l'approche du 21 
septembre... 

Laissons le réve oû il est et 
essayons plutôt de nous bou- 
ger du côté de clic/ nous ! Un 
jour, ce seront les Mandais 
qui nous rendront ;e ! 

Un urand merci a MSX Club 
DTC1 

Besl grcclinx fly to Robcrt- 
Jan and Remco ! Nice to sec 
>ou at Zandvoort ! 



MSX Club DTC 
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Roben-Jan REOOUT 
Lange Zandsïrnal 135 
741203 DEVENTER 

PAYS BAS 
Fax: 00 31 570 61 52 81 



pour l'Espagne ! 
Les infos ci dessous m'ont 
été communiquées par Ra- 
mon Ribas Casasayas. Ce 
dernier esi le leader du 
groupe d'allumés qui bossent 
sur Eurolink. un excellent 
disk-mag qui a l'avantage 
d'être en Anglais ! Merci 
Ramon ! Thanx U very much 
1 See U 2 Zand 1 



roulé le 9"" meeting MSX 
de Barcelone ! Il était impor- 
tanl et très intéressant de sa- 
voir si ce meeting allai! dé- 
passer le succès inespéré du 
8"™. durant lequel le plafond 
des 100 personnes avait été 
franchi. Les exposants 
étaient également venus en 
nombre, les news 
« pouvaient » et les ventes 
avaient été excellentes... 



Le 9"™' salon répondu à 
toutes les attentes. Plus de 
100 visiteurs sont venus nous 



voir. Ce chiffre ne contient pas 
les exposants, les organisateurs 
ainsi que les enfants (!) De 
plus, pour la première fois de- 
puis 1 an et demi, un exposant 
étranger était présent en la per- 
sonne d'Olivier Husiin 
d'ABYSS. Ce dernier a tenu un 
forum durant la journée. 

Même si les exposants étaient 
en nombre suffisant, nous re- 
grettons le fait que de nom- 
breux groupes n'ont pas pu se 
joindre à la fête comme ce fui le 
cas pour Leonardo Padial avec 
tout sou matériel (Le Jipe Espa- 
gnol, NDA) ainsi que pour An- 
tonio gomez Galvez, l'auteur de 
l'émulateur MSX pour Amiga 
1200. De même, de nombreux 
groupes ont déclaré forfait faute 
de ne pas avoir boucle à temps 
leur réalisations... 

Au niveau des ventes, le F** 
meeting restera dans les 
anales.. .le 9"™ ne l'ayant pas 
dépassé ! 

Voici maintenant la présenta- 
tion des groupes présents ainsi 
que leurs réalisations... 

Le urourjc FKD : 

Ce dernier, comme à son habi- 
tude occupait 2 stands. Malheu- 
reusement, il n'avait pas pu ter- 
miner le dernier numéro de leur 
magazine (le 12). Il présentait 
le patch de Golvellius 2 et une 
version corrigée de leur patch 
pour Sanatorium Of Romance 
(Peach up], ces 2 produits étant 
en Espagnol. Aux dernières 
version en An- 



glais serait a l'élude. FKD 
présentait également une 
demo X ainsi que quelques 
musiques pour Moonsound 
Il vendait quelques unités de 
Lilo (le jeu X qui fait un 
carton eu Espagne, testé dans 
notre prochain numéro 1) et 
de leur démo System Savcr 
<?)- 



s dit r 



Réfléchissez 2 secondes ., Si 
je vous dit Sonyc sous vous 
rappelez de quelque chose ï 
Je l'espère... Et bien lors de 
cette réunion MSX, Sonyc 
n'était toujours pas ter- 
miné... Pire, la démo vendue 
à Tilburg ne l'était pas à 
Barcelone... Débile. En at- 
tendant, j'espère rentier de 
Zandvoort avec une version 
définitive de Sonyc dans mes 
valoches. Sinon j'pcte tout. 

MSX B01XQS CLUB : 
(c'est la première fois que 
j'entends causer de ce groupe 

Ce dernier présentait une vi- 
déo du dernier meeting MSX 
qui s'était déroulé à Bada- 
lone et qui a lieu chaque 
mois. La vidéo s'apparentait 
à une espèce de Best of. Il 
vendait également le jeu Pe- 
tiso pour 300 Pesetas ( 12 F 
!!!!!). Je n'ai aucune info 
concernant ce jeu.,. 

« » » 
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MSX TEL' H 

Ce groupe avait en «cala des 
musiques lies BMfflHW jW 
MSX en CD. Il présentait 
également des maugas ciu- 
liques en video. 

tUgffiâ BSS : 

Jiivi l.avandeira Montes, le 
big boss de te liSS était 
prisent lors de ce meeting. Il 
est venu avec son PC qui 
contenait le BSS et il vendait 
l'emulateur MSX pour PC II 
offrait également à qui- 
conque la possibilité de pou- 
voir récupérer gratuitement 
tomes sortes de fichiers pré- 
sent sur son BBS. Sympa ! 

ABYSS/ME8XÈS: 

Abvss était présent ! Ouaip 1 
En fi* cela a été possible car 
Olivier Huslin (lli Mau !) 
avait fait le déplacement ! 
Sur ce stand, les visiteurs ont 
pu en prendre plein les yeux 
avec la démo d' XTAZY. le 
shool'em up pour le OFX 
9000, réalisé avec la colla- 
boration d'André Kupfer. 
Total l'aiody pour M 5X2 
était également présenté 
ainsi que le never-ended M- 
Kid pour 2*... Ali ! M-Kid 1 
De même, on pouvait déni- 
cher Match Maninc. vendu 2 
stands plus loin au stand 
il' Alonso, envoyé spécial de 
Sunrise. 

MESXES pour sa part pré- 
sentait leur dernier numéro 
de SD MESXES (le 6) au 



formai A5. Le numéro 7 n'a pas 
pu voir le jour pour l'expo. 
Kludes obligent 

J OSE MARIA ALONSO : 




brillé par leur ahseticc... Du 
côté de Hnostar. on découvrait 
avec joie le numéro ï5 au for- 
mat A4 qui en foutait plein In 
vue. Le numéro H est exncte- 
ment du même calibre (Gond 
vvork men !). Etaient en veine 
Pumpkiu Adventure 3 d'L'max 
et Match Maniae d'Abyss. 

Du côté de MSX Spiril. on 
pouvait trouver leur compila- 
lion de jeux, utilitaires et maga- 
sines MSX sur Cd-Rom ainsi 
que leur dernier numéro d MSX 
Spirit (le 4Û). Malheureuse- 
ment, aucune nouvelle du k*> 
ftui de disk 1 44Mo... Et ilaélé 
de ,uéme pour les importations 
du Brésil. Nada Que dalle. 

Par contre, la joie est venue du 
Mega SCSI, la nouvelle inter- 
face SCSI du Japon qui permet- 
lait de faire joujou avec un lec- 
teur Zip, un Cd-Rom et bien sûr 
un disque dur... José Maria 
Alonso s'est Tait une joie de 
montrer les possibilités de cette 
nouvelle interface. 

MSX-MEN : 

Ce stand présentait en exclusi- 
vité nationale la sortie d'Euro- 
link qui n'était pas encore en- 
tièrement traduit en Espagnol. 
De même, ia promo de MMM 



(Micro Mirra Men) de NOP 
était disponible eu Domaine 
Public ! Classe ! {A Tilburg. 
nous avons raqué pour mus 
la ramener !! -NDA-) On 
pouvait également nouvel 
les anciennes productions de 
NOP. OASIS, Compjoeiaiiia 
ainsi que les vieux numéros 
de Telebasic (le père d'Euro- 

2ND H AN PS STUKK : ( Lu- 
lé' icmenl. cela signifie pro- 
duits de 2' tn " main.) 

Pas d'explications supplé- 
mentaires. De l'occa/e, de 
l'okaz et encore de laue- 



Voilà pour le tour des expo- 
sants Les visiteurs ont eu la 
possibilité d'assister à diffé- 
rents forums dirigés par Mr 
Alonso ou encore Mr Casa- 
sayas. Il y a également des 
concoors de graplix. Les ga- 
gnants oui été Juan Salvador 
pour un dessin en screen 7 et 
David Fe mandez pour son 
dessin en screen H J'essaye- 
rais de vous les dégoler. 

Voilà pour ce petit lour d'Eu- 
rope ! J'espère que cela vous 
a plu cl vous a motivé à vous 
déplacer lors d'un me e lin g 
MSX ! Alors rendez-vous a 
Tilburg.Zandvoorl ou... 
Courcelles ! Power MSX y 
sera toujours ! Toujours ! 



A Tchao bonsoir ! 
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Impression en couleur 
avec l'imprimante à Jet d'encre 

Article traduit de ia revue MCCM Traduction de Jean Daniels 

Auteur : Ron HOLST 



Avec In diminution des prix des imprimâmes à jet 
d'encre, elles deviennent accessibles aux bourses 
des MSX-iens Mais les drivers qui sont fournis 
avec l'imprimante (a la place du mode d'emploi 
avec les codes pour imprimante) ne fonctionnent 
pas avec les logiciels de traitement de lexie que 




HP. il s'agit surtout ici de la HP 540 C. n'utilise 
pas le; mêmes codes que p ex IBM ou Epson 



rien aux codes utilisés sur un MSX ou pour une 
Epson Le 540C utilise le PCUe. La 540C est 
une imprimante noir et blanc, pour laquelle on 
peut acheter un kit couleur pour moins de 2 000 

- TROIS PALETTES - 



11 existe pour la HP î palettes de couleur le 
mode RGB. le mode BW et le mode CMY RGB 

- Red. Green. Blue BW - Black et White CMY 

- Cyan. Magenta et Yellow Le RGB nous est 
connu par les moniteurs. Le CMY est une va- 
lante du système CMYK, utilisé dans l'industrie 
graphique Les trois couleurs CMY sont égale- 
ment les couleurs qui se trouvent dans la car- 



touche de l'imprimante Afin de ne pas semer la 
confusion, je continue à utiliser les noms des 
couleurs en anglais, dans mon texte L'astuce de 
l'imprimante HP. pour imprimer en couleur, est 
de superposer les trois couleurs Ce qui ex- 
plique qu'il faut plus de temps pour imprimer en 
couleur l'imprimante passe trois fois sur le 
papier Un exemple si l'imprimante doit repro- 
duire une lettre en rouge, elle n'imprime rien 
lorsque le cyan se présente , mais elle imprime 
avec magenta et yellow 

Chaque couleur est séparée en trois couches 
HP appelle cela des "planes' Dans le tableau I 
vous voyei les "planes" et les couleurs corres- 







tubh-iHi I 




couleur 


plane paliem 




CMY 


magenta 


0 0 0 

0 1 0 

0 1 1 

1 0 0 


bleu 


1 0 1 
1 1 0 
t 1 1 



- IMPRIMER W TEXTE EN COI-LEUR - 

Pour imprimer un texte en couleur, il faut 
d'abord passer dans un des deux modes couleur 
Cela se fait avec la commande PCL 

| Esc'rfL' | 

Esc est le signe asdi 27 . en Basic c'est le 
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CHRS127) En TED vous obtenez ce code en 
appuyant sur la louche escape A l'écran, vous 
verrez le e-inversé A la place du signe *, il faut 
meure une des trois valeurs 3. 0 ou -3 Sur la 
HP5S0/J60. il y a 4 possibilités : la valeur -4 
pour "true black" Vous en avez un aperçu dans 
le tableau 2 



r„i ,V.J» : 



palette 


planes by row 






CMY-palette 


Esc'r-3 U 


B/W-palette 


Esc*r 0 U 


RGB-palelie 


Esc't 3 U 


CNfYK-palelte 





quelle le texte sera reproduit. Cela se fait par la 
commande PCL 

[ t.^v^S j 

A la place du signe 4, il faut mettre un des 

piktn-CMY sont inversés par rapport à la pa- 
lette RGB HP conseille, s'il y a la possibilité de 
choisir entre les deux, d'opter pour le CM Y Si. 
dans le mode RGB. il y a des bytes avec la valeur 
0. qui sont envoyés à l'imprimante, elle impri- 
mer,! l'inverse de 0, CC qui veut dire que tout sera 
imprimé "au maximum". Il y aura du "problack": 
les trois couleurs seront imprimées, l'une sur 
l'autre, avec du noir comme résultat Dans le 
tableau 3 est indiqué, quel chiffre il fait mettre I 
la place de ff, pour obtenir la couleur voulue 




lablraii .1 



CM» 


palette CMY 


palette RGB 




9 




white 


Ese'v 0 S 


Esc-v 


7 S 


cyan 


Esc*v 1 S 




65 






5S 


blue 


Esc-v 3 S 




4S 


yellow 


Esc-v A S 


Esc-v 


3 S 


green 


Ejc'v S S 


Esc-v 


2S 


red 


Esc'v 6 S 


Esc-v 


1 S 


problack 


Esc'v 7 S 


Esc-v 


OS 



-COMMANDES l'OTK IMPRIMANTE - 

En Basic, on donne simplement les commandes 
pour imprimer avec LPPJNT. Pour imprimer un 
texte en rouge, il surfit de taper : LPRINT 
CHRS(27),"-r-3U".chrS(27),"'v6S,"Voici du 
rouge". Le programme HPKLTE S T. B AS im- 
prime un texte dans toutes les couleurs, aussi 
bien en mode RGB. qu'en mode CMY Les 
régies 70 et 150 ont un intérêt particulier : elles 
font imprimer une maille dans les couleurs qui se 
trouvent dans les noms CMY et RGB Remar- 
quer que ces deus règles sont les mêmes. Les 
couleurs standards se trouvent toujours sous les 
numéro] I, 2 et A. En code binaire, cela corres- 
pond à 001. OlOet 100. 

codes Dans THD, cela est très facile appuyé?, 
sur ESCAPE Le e inversé apparaît Ensuite, 
vous entrez les codes désirés Dans le fichier 
HPKLTSTi.TXT se trouve un exemple de 
texte-TED. Le résultat est le même que celui 
obtenu avec le fichier HPKLTEST.BAS TED 
possède, en plus, la possibilité d'attribuer des 
codes à des touches Cela se fait dans le driver 
pour l'imprimante. 



Tapez F2, puis D, pour appeler le driver ; ensuite 
le signe qui est utilisé ici afin de faire imprimer en 
rouge. Par exemple ô - entrez CODE & R et 
c'est facile à retenir - ensuite RETURN. Mainte- 
nant les codes imprimante, qui sont attribués à ce 
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signe, devront cire introduits 

ESC. RETURN. donc le Esc 

SHIFT & g. RETURN, donc l'étoile et RE- 
TURN. 

V. RETURN 

SHIFT & 2.6.SHIFT & 2. RETURN, donc le six 
entre guillemets Attention, tout les claviers 
n om pas ce signe à la mime place 

SHIFT & S, RETURN, majuscule I 

RETURN 

Chaque fois qull y aura un Ô dans le texte, le 
texte sera imprimé en rouge Dans le fichier 
HPKLTST TED il y a quelques réglages où il 
faut appuyer sur la touche CODE en même 
temps que la première lettre de la couleur Veil- 
lez à ce que le driver soit en service Contrôlez 
cela avec F2. D: s'il affiche "Gebruik driver 
aan"(= Printerdriver on), retournez alors avec 
ESC. sinon RETURN et puis ESC. 

-IMPRESSION GRAPHIQUE 
EN NOIR ET BLANC - 

Pour imprimer les cachets dans le Dy nantie Pu- 
blisher. en trois fois, à cause des trois mouve- 
ments de l'imprimante, cela devient plus fasti- 
dieux On s'occupe d'abord de l'impression en 
noir et blanc, parce que les cachets peuvent 
Tacitement être places en screen 6 avec la com- 
mande COPY. 

FLECHE BAS 

Comme exemple, j'utlise le programme 
FLECHE. BAS. 11 sélectionne hors d'un grand 
cachet un petit morceau ; il copie ce morceau 
vers la page 0 et il l'imprime l.a première com- 
mande après CLEAR et D1M. dans la ligne 20. 
est . SCREEN 6„„0. Ainsi, on ouvre le screen 6, 
et, ce qui est plus important : le type d'impri- 
mante est mis sur MSX. Ceci est nécessaire, 
sinon l'imprimante ne sait quoi faire du 
CHR$(1) Dans les lignes 30 à 80, la flèche 
souhaitée du cachet FLECHES STP est montré 



Dans la ligne 80 se trouve PRESET 
afficher les contours Dans les lignes 
on choisit, avec l'instruction POINT, 
de la couleur En soustrayant ce nu- 




on démarre le mode graphique Dans les lignes 
1 60 et 1 70 la moitié gauche de la flèche est mise 
en PI et la moitié droite en P2. Si le cachet est 
plus large que 16 dots, il faut diviser le stnng en 
portions de huit Des restes doivent être complé- 
tés par des 0 En 180 suit la commande pour 
imprimer Esc*bMW<dïta> A la place du signe 
# se trouvera le nombre de bytes Ce sont des 
groupes de 8 dots. Sur la place de <daia> vien- 
dront les valeurs CHRS de PI et P2. Faites 
attention au\ points-virgules, ils font en sorte 
qu'on ne saute pas chaque fois une ligne. Faites 
un essai en les supprimant. Avec la commande 
Esc'rbC, on retourne en mode texte CHRS(I2) 
fera éjecter la feuille de papier 

- EN COULEUR - 



L'étape suivante sera l'impression de la fkche en 
couleur. Nous utilisons le pi.' _i ,'.:n;iu' 
FLECHE71 BAS. Ce programme est presque 
identique nu précédent 11 y a une différence dans 
la Hune 130 après la résolution se trouve la 
commande Esc*r-3u0A Les deux insbltcttor» 
que contient cette commande, sont Esc*r-3U, 
suivi de Esc'rOA. Avec cette commande, on 
opte, avec Esc'r-jU. pour le mode CMY. On 
obtient le mode RGB avec Esc*r3u0A. D'autres 
différences se trouvent en ISO. 190 et 200. Au 
lieu de la commande Esc*bsW<data> pour 




en cyan. en 190 ce sera la couleur magenta et en 
2O0'yellow La ligne 200 utilise à nouveau la 
commande Escb#W<data> pour réaliser le pas- 
sage à la ligne suivante. 
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Jusqu'ici, le programme imprimera une flèche en 
jaune (à condition d'avoir insiallê le kù couleur 
sur l'imp rimaille). Le resle du programme im- 
prime l une à côlë de l'autre, la flèche dans les 
sep: a'iiIuLiri L.i ivusiik- d'i"ipsssion propre- 
meni dite se trouve dans les Signes 400 à 430 
Cela se passe d'après le schéma dans le tableau 1 
l.n première :leelie es: imputée en vdk'iMOO ! i 
par deux fois CHRS<0) dans la ligne 401 . encore 
deux fois CHRS(01 en ligne 411 el enfin 
CHRS(PI) et CHR$<P2>en ligne 421 La flèche 
suivante est en magenta (010) dans les lignes 
402, 412 et 422. A la place du signe i se 
trouvent quatorze, soit 2x7. couleurs Par 
couleur "plane' il faut deux bues, occupés par 
CHRS(P0>.CHRS(P0). s'il s'agit d'un 0 dans le 
tableau t, et par CHRS(P I ).CHRS(P2). s'il y a le 
1 . A partir de 320. à nouveau sept flèches seront 
imprimées, mais à l'inverse en menant un 
XOR255 en 340/350 sur PI et P2. nous obte- 
nons la valeur de la flèche inverse Après cela le 

-POUR TERMINER - 

Vous disposez maintenant des routines de base 
et je vous invite à réaliser un screendump pour 




I.a combinaison île commande* pour Impr- 
nmnle. (lion texte) 

Dans le langae.e-imprirT-.jnle iju'uiilise- HP. des 



mande pour l'impression graphique est Esc'rOA 
La commande pour la palette CMY est EscV 
3U. La combinaison donne Esc*r-3u0A. Les 
trois premiers signes Esc . " et r des deux 
commandes sont identiques et peuvent donc être 
combinés. Dans l'instruction combiné suit alors 
-3u. ce qui veut dire "sélection de la paleue 
CYM" La dernière lelire est maintenant u- 
minuscule. tandis que dans l'instruction séparée 
c'est un U majuscule L'impnmanie sait que, 
lorsqu'elle rencontre un u minuscule, des instruc- 
tions commençant par Esc'r suivront encore 
dernière commande se termine à nouveau par 
une majuscule Dans ce cas-ci c'est OA pour 
"start impression graphique" 

Encore un exemple, un peu plus étendu 
Ese(50pl0hl2vls3b3T). Ce qui représente l'en- 
semble des commandes suivantes : 



fixed font {non-proportionnel) Esc(s0P 

10 CPI (caractères par inch) Esc(sl0H 

taille des fonts : 12 points Esc(sl2V 

type de lettre : italique Esc(sl S 

type de lettre : gras Esc(s3B 

font choisi : Courier Esc(s3T 



mandes pour l'imprimante doivent être données 
dans un ordre bien déterminé, p ex. celles qui 
concernent le format du papier (marges), etc. 

.smFENDIlMPEN COI'LEVR - 

Avant -propos 

Dans cet article, j'explique comment faire un 
screendump en S couleurs Pourtant, la norme 
MSX comprend 16 couleurs. Il y a donc des 
concessions à faire, mais il y a de l'espoir Dans 
un premier article, nous avons vu comment on 
imprime des cachets en couleur Nous allons un 
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pou plus loin en exécutant un screendump en S 
couleurs En fait, il n'y a que 7 couleurs, la 
btatjème étm le blanc du papier Le programme 
s'appelle HPDMP5 BAS Comme image j'ai uti- 
lise une Image île la série " ANS. que j'ai trouvée 
dans le BBS de Ruud Gosens. Ces images el les 
programmes en basic qui les accompagnent, 

r«!i;ii'5 le projj'jnuiie A:', i mat or", qu'on 
trouva également dans le BBS. 

- REGLAGES ET VARIABLES - 

Le point de départ du screendump est : regarde 
chaque règle et puis, imprime le. D'abord il y a 
i!ts rtulaiies a faire Dans la liune 20 se trouve la 
commande CLEAR 2000 qui sert à libérer 
pa;e necei-iir; pour !ts strings Dan- la liane 
30, toutes les variables sont déclarées comme 
des entiers. En 40, on déclare la constante ECS 
en tant que CHRS(27) afin de rendre plus 
courtes les commandes I.PRXNT. Dans 50 à 90. 
on déclare les variables suivantes : RB(debut de 
la règle), RE(fin de la règle) et RH(hauteur de la 
règle) Avec ces trois paramètres, nous fixons le 
nombre de régies à imprimer. Pour un écran 
entier, il faut RB=0 et RE=2U. Si on veut 
imprimer seulement une panie, par exemple, les 
lignes de 10 a 50, alors RB=10 et RE-50 Si on 
utilise un autre écran que le 5, ces valeurs chan- 
gent également XB(début de l'axe x), XE(fin de 
l'axe x) et XL( longueur de l'axe xJ.Avec ces trois 
chiffres, on indique le nombre de points sur l'axe 
x. qui doivent être imprimés Pour un écran, 
entier il faut XB=0 et XE=255. Ici aussi on peut 
demander d'imprimer une partie seulement Au 



précédent, les trois couleurs sont imprimées, 
l'une après l'autre Les deux premières, cyan et 
magenta, avec EscSWV et la dernière, VCllOW, 
avec Esc*b#\V . il faul remplacer le signe ». par 
le nombre de caractères. Dans ce cas ci, c'est la 
valeur de la variable LS 

Dans la règle 1 00. nous indiquons avec 
SCREEN 5....0 que nous travaillons avec un 
MSX et en mode écran 5. Dans 110, nous 
faisons un reset de l'imprimante, et nous instal- 
lons mode jr-phiq-.:;: pour imprimer avec les 
couleurs RGB el 75 dpi (dots per inch) Ensuite 
nous copions l'image souhaitée en 120. 

- TROIS BOI'CIES - 

Le proeramme proprement dit est constitué par 
i boucles FOR .NEXT. 

Voici comment se présentent ces boucles : 

Boucle-S:[de RB à RE] 

- S t ring-cou leur(CÎ,MS, Y.) vide 

- Lis une ligne 

- Boucle-XS: [,W1TÏV 

- Met la valeur des couleurs(C.M.Y) à zéro 
-- Lis un bloc de 8 pixels 

- Boucle -XP [de 0 à 7] 

- Lis le point 

- Transforme en valeur couleur 

- Jusqu'au point 7 

-Répète jusqu'à la fin de la ligne 

- Imprime la ligne 
Jusqu'à la fin de l'écran. 



.aBOUCLE-S (Screen) 



, 130 et v; 



is strings- cou leur, pour cyan 
a MS et pour vellow YS, doi- 
Aprés cela, la BOUCLE-XS 



it dire, pas de couleur Sinon, a 
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commande POINT on lit la couleur MSX 



Le MSX connaît 16 couleurs et le HP n'en 
connaît que 8, ce qui implique qu'on doit tricher 
quelque part Les couleurs MSX rouge, rouge 
foncé et rouge clair {8.9 et 6). sont imprimées 
par la HP en tant que RED (6). 1 
vous voyez comment j'ai transe 
MSX en couleurs HP. 



il les couleurs 



Couleurs MSX 


Couleurs HP 




0 transparent 


0 (papier) 






7 problack 


210 






230 






230 




3 blue 


240 


5 bleu clair 


4 blue 


240 




6 red 


210 


I cym 


270 




6 red 


210 


9 rouge clair 


6 red 






4 yellow 


240 


11 jaune clair 


7 black 
0 (papier) 





Au moyen d'une instruction ON. GOTO, la 
i! las&ntHtioa d'une couleur MSX {la valeur de 
la variable P) se fait en une couleur HP (la valeur 
de la v ariable KL). Dans les règles 280 à 3 1 0. ces 
numéros de couleurs-HP sont transformés en 8 
points. Cette astuce me vient de Fokke Post. Un 
exemple : si un point doit être imprimé en Cyan. 
on ajoute un 1 au chiffre binaire Après 8 ponts. 
C sera devenu, en binaire, 1000! Il, et en déci- 
mal 71. Le caractère ASCII 71 est G et on 
continue avec cela. Nous quittons la BOUCLE- 
XP et nous revenons dans la BOUCLE-X8. 
Dans les lignes 340-360, nous ajoutons aux 
strings CYM. les caractères, trouvés dans la 
boucle précédente Après avoir terminé ainsi 
toute la règle, nous quittons la BOUCLE-XP et 
nous revenons dans la BOICLE-S. Dans les 
liimes 390-410. les trois couleurs sont imprimées 
à "l'aide de PVS et PWS, suivi de ',' et de CS, MS 



cl YS. également suivi par le point virgule En 
420. une ligne noire est tracée sur la ligne que 
nous avons lue Après avoir lu tout l'écran, ou 
une anie. nous quittons la BOL'CLE-S, et nous 
terminons le proEramme en éjeclant la feuille 
avec LPRINT CHR${12). 

-EN PRATIQUE - 

L'impression d'un tel écran prend du temps, 
environ 1 5 minutes sous 7 mhz et le résultat est 
"petit" : 8,5 cm x 7 cm Ce n'est pas l'idéal, mais 
pour des cachets en couleur, ça peut convenir 
Sur la disquette se trouve GEBOUW.STP, qui 
peut être imprimé avec GEBOUW BAS. 



Il y a plusieurs possibilités, mais je vais en passer 
deux en revue en me servant de deux pro- 
grammes en Basic, tels qu'ils ont été élaborés par 
les concepteurs. 



- DITHERIMCi - 



c HLPL1JN BAS, l 



- blue. • 



papier; 1 ■ cyan; 2 ■ magenta, 
yellow; S - green, 6 ■ red; 7 ■ problack Tout 
comme dans le programme précèdent, on lit un 
point et on lui attribue un bloc de 8 sur 8 pixels, 
ce qui nous permet d'imprimer un écran en cou- 
leur. 11 nous faut 16 de ces blocs pour chaque 
couleur normale MSX Pour l'écran 5 il faut 256 
blocs, et, si on veut attaquer toutes les couleurs 
de la palette en screen 5 et 7, il en faut 512. 



C'est la solution de mon fils Laurent. Il part du 
principe que dans la mémoire video sont rete- 
nues combien de parties de rouge, vert et bleu, 
composent une couleur MSX. Cela se trouve 
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PHMPKIM ADVENTURE XE 

Cette aventure débute dans le petit village de NELUSCO à la 
Maison portant le numéro 5. C'est celle de SEPERTRON. Il vous 
apprend que les Forces du MAL ont envahi le pays et qu'il vous 
faudra récupérer sept clefs pour eiapécher LUCIFER de venir sur 
cette terre. Ces clefs sont gardées par sept démons dont le plus 
puissant est HOD. Ces six servants sont dénoMMés BINAH, KEIHER, 
CHOKMAH, CEBURAH, YESOD et MALKUTH . SEPERTRON vous donne un 
TELEPORI-CROSIER, objet permettant de se téléporter de n'importe 
quel endroit pour rentrer à NELUSCO. 
Les touches : 

- SPACE : ITEM (inventaire et choix d'un objet ou absortion 
d'une potion de vitalité) et statuts. 

- F5 : Changement de personnage. 

- RETURN : Utilisation de l'objet sélectionné. 

Au début, sortez du village par la droite (par la porte en haut, 
c'est trop dangereux) et augmentez votre expérience jusqu'au 
LEVEL 1B, vous serez plus fort et vous pourrez; acheter des armes 
avec l'argent gagné en tuant les Monstres. Pour les combats, les 
ennemis n'apparaissent pas à l'écran Mais une lumière jaune 
clignote lorsque vous en rentrontez un. Ensuite, on le voit de 
près, c'est alors que vous pouvez décider de l'attaquer, de 
prendre une potion ou de vous enfuir. Si il y a plusieurs 
créatures, vous choisirez celle qui dégustera la première f Et 
si vous 6tes en difficulté, par exemple par un manque de potion, 
servez-vous du téléporteur pour revenir au village... Enfin, 
sachez qu'à chaque changement de LEVEL, la vitalité est 
restaurée au niveau de votre nouvelle situation (ce qui est très 
avantageux). 
Au village de NELUSCO : 

- Maison 1 : ie magasin (armes et ITEM). 

- les arMes : CAIAPULT 58 G. + 4 ST 

CLUB 125 G. +12 ST 

SHORT SWORD 5BB G. +25 ST 

SCYTHE 1588 G. +58 ST 

WHIP 158 G. +18 ST 

- les boucliers : UOODEN SHIELD 58 G. + 5 DF 

COTTON SWEATER 28 G . + 2 DF 
IRON SHIELD 2BB G. +15 DF 

- Us armures : IRON ARMOUR 158 G. +1B DF 

STEEL ARMOUR 588 G. +28 DF 
LEATHER SUIT 398 G. + 5 DF 

- les ITEM : Potion de vitalité à prix variables... 

Poison pour arbre naïade à 1888 G. 
-Maison 3 : Pour dormir (restore l'énergie) et pour 
sauvegarder. 

- Maison 4 : Donne des renseignements sur l'objet sélectionné. 

Arrivé au Level 18 et après avoir acheté votre équipement, vous 
serez en mesure de récupérer votre première clef en tuant 
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Seven Keys 



U 

_n 

nxru 
eut 

irfjl 




A = ARBRE CREUX 
C « COFFRE 
E - ESCALIER 
G . ENTREE D'UNE GROTTE 
I - TOMBE 
M ■ MONSTRE 
P = PERSONNAGE 
T - PORTE 
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PIIMPKIM APVEMTUBE II 



facilenent BINAH . "Plus quQ six". Sur l'arbre se dessine une 
porte (là où était BINAH), pour l'ouvrir, sélectionnez la pioche 
IAXE) qui se trouvait dans un coffre prés de la Maison 16 dans 
la pâture de ARCHIE. Placez-vous devant la porte et appuyez sur 
REIURN pour vous servir de la pioche. La porte fracassée laisse 
apparaître une échelle qui descend dans les égouts (SEWAGE) 
nais vous ne pouvez pas aller dans l'eau ! Il faut découvrir un 
petit bateau pneumatique. Il se trouve dans un coffre dans la 
grotte BRACAVAL nais pour accéder à la partie où se situe le 
coffre, il faut prendre la quatrièMe entrée qui est cachée par 
la cascade (à deux écrans de l'échelle). 

Dans les égouts, sélectionnez le bateau, placez-vous au bord de 
l'eau et validez. Vous trouverez quatre coffres. L'un d'eux 
renferne un TELEPORT-CROSIER plus puissant que celui dont vous 
disposez car on a la possibilité de choisir parni un Menu le 
lieu de té 1 épor tat i on . Dans les autres coffres, il y a de 
l'argent et des haricots Magiques » La porte en haut à gauche 
reste ferwée pour l'instant. r , ,. rrn 

Maintenant que vous avez les haricots, retournez a NELU5C0 , 
prenez les fayots en nain et entrez dans la Maison 4 qui_ vous 
apprend qu'un fernier en connait beaucoup plus sur les haricots. 
Rendez-vous donc à la Maison 16 haricots en nain, le ferwier va 
les planter et il vous dewande de revenir le lendenain. 
Retournez à NELUSCO pou- roupiller un peu... Après cette "bonne 
nuit", rendez-vous dans l'écran où se trouve ARCHIE, avec 
stupeur, vous verrez que les haricots ont poussé (c'est peu 
dire) • Grinipez jusqu'aux nuages pour affronter KETHER. Une fois 
vaincu, ouvrez le coffre qui était derrière lui pour "récolter 
1B potions de vitalité. L'autre coffre reste hors d'atteinte 
pour l'instant. 

Avec cette seconde clef, la porte dans la grotte BRACAVAL vous 
sera désorMais ouverte ! Dans ce nouveau labyrinthe, il faut 
récupérer des pierres de couleur pour se téléporter d'une étoile 
à une autre : sélectionnez la pierre qui à la Mène couleur que 
l'étoile, placez-vous au centre du cercle et validez. En bas à 
gauche, vous découvrirez un plan des lieux (gravé au fond du 
coffre) et vous rewarquerez un passage secret à gauche. Dans les 
différents coffres, vous découvrirez une pierre rouge, une 
pierre verte, de l'argent, un sot qui pernet de "naviguer" dans 
la lave (mémo principe que pour le bateau), une échelle, une 
petite clef et 5 potions de vitalité. Un personnage vêtu d'une 
cape vous donne une pierre bleue pour les étoiles bleues (cette 
pierre reuplace les deux autres), 

Utilisez l'échelle pour atteindre le coffre dans les nuages ou 
vous prendrez une perle verte. 

Au plus haut de BRACAVAL, il y a deux portes, deux "portes- 
perles" et un hoMHe Mourrant (FREDDIE M.) allongé à terre. 
Avant de rendre son dernier souffle, il vous donnera des 
infomations. Vous le snulagerez de sa bourse (là où il va, il 
n'en a plus besoin) | Rendez-vous devant la porte de droite et 





PIIMPKIM ABtfEMIUltE II 

utilisez I.i petite clef, vous vous retrouverez dans la forêt. A 
gauche se trouve la Maison de MANFRED (un de Mes cousins), à 
droite en haut, il y a un arbre Malade (il conMence à jaunir). 
Utilisez le poison que vous aurez au préalable acheté au Magasin 
do NELUSCO, Descendez de deux écrans, le tewps de laisser agir 
la Mixture et vous pourrez récupérer la perle rouge dans le 
coffre de l'écran supérieur. Maintenant que vous avez les deux 
perles, placez-les dans les portes-perles pour entrer dans le 
MAGIC LABYRINTH par la porte gauche. Allez chercher les 
lunettes pour y voir plus clair... 

Après avoir ahattu CHOKMAH, et lu le Message d ' encourageMen t 
dans le coffre, retournez dans les égouts, vous contaterez que 
la porte est ouverte. Plus loin pour passer, vous abaisserez la 
Manette en passant par la surface... Et pour ouvrir la porte, il 
suffit de la toucher ! 

Cette formai i té effectuée, vous powroz explorer la forêt FIR- 
WOOD. Il y a trois coffres qui renferme chacuns 5 potions 
d'énergie. A gauche se situe un Pipeline fermé par une lourde 
grille ; en haut et à gauche, vous trouvez un accès à la plage 
qui vous est interdit par un garde (il réclaMe un cadeau pour 
vous laisser passer ... pas gonflé le gars) ; en haut et à 
droite se trouve l'entrée du village de HATZEL (votre prochaine 
destination). Mais avant tout, augHentez votre expérience 
jusqu'au LEVEL 29. 

Pour entrer à HATZEL, les gardes vous deManderont le Mot de 
passe (?!). Pour leurs donner, léléphonez à SEPERTRON qui vous 
le coMMuniquera, . , Son nuHéro est inscrit sur les feuilles à 
droite du téléphone. Le teMps que vous y êtes, appelez tous les 
numéros, les informations que vous "entendrez" vous servirons 
par la suite (notez-les d'ailleurs). 

Le village est étrangement calne... La seule chose à faire est 
de Monter à l'échelle pour vous retrouver dans les ROCKS. 
Rendez-vous tout en haut pour coMbattre CEBURAH Mais celui-ci 
change DAMIEN en statue de pierre ? Heureusement, vous 
rencontrez ABE après votre fuite. Il vous racontera les 
événements passés ces derniers jours. Il vous apprend que seule 
l'oau bénite do TIPHAREIH peut sauver DAMIEN et los gens du 
village. Il vous remet une bague permettant de passer le champ 
de force pour entrer dans la lour (qui se situe au dessus de 
NELUSCO 1 . 

Rendez-vous a la Tour de IIFHARETH, placez-vous devant la porte 
et utilisez la bague pour être transporter à l'intérieur. Après 
avoir passé en revue les 9 étages pour raHasser tous les objets, 
retournez dans la Montagne (ROCKS) et délivrez DAMIEN grâce à 
l'eau bénite. Ceci fait, descendez au village pour délivrer de 
la même façon la Diseuse de Bonne Aventure que vous trouverez en 
allant dans l'avant dernière Maison. Elle vous confira un 
bouclier spécial contre les attaques "en béton" de CEBURAH ! 
Retournez au soMMet de la Montagne coMbattre le déMon. En 
I'anéhantissant, vous aurez la quatrième clef et vous sauverez 
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les gens du village. 

Dans le Magasin de KATZEL, vous pouvez acheter : 

- des arnes : WOODEN SWORD 288 G. + 28 ST 

SPEAR 589 G. + 36 SI 

LONG SWORD 8888 G. + 78 ST 
BATTLE AXE 288B8 G. + 98 ST 
IRON SWORD 18588 G. * 75 ST 

- des boucliers : STEEL SHIELD 8888 G. t 58 DE 

BATTLE SHIELD 18688 G. * 68 DF 
SILVER SHIELD 28888 G. * 88 DF 

- des «mures : BATILE ARMOUR 15888 G. * 88 DF 

SILVER ARMOUR 23889 G. +188 DF 

- des ITEM : Potion de vitalité. 

Dynanite A 18888 G. 
Juste à coté du Magasin, c'est un Hôtel-Casino où la Machine a 
sous vous apporte l'argent qui vous Manqua... Il y a aussi la 
Maison du "Q.UIZ", si vous gagnez, vous aurez une !>elle 
récoMpense ... une paire de boucles d'oreille. La preHière 
Maison du village correspont par la fonction à la niiMero 4 de 
NELUSC0. 

Au soMMet de la Montagne, derrière le déMon Maintenant disparu, 
vous voyez une porte qui s'ouvre sans difficulté SUT une étroite 
galerie qui de terMÏne peu' la rencontre avec un être étrange 
debout devant un coffre. "DINGES" est perdu dans notre Monde. 
Si vous l'aidez à repartir dans son Monde Eternel, il vous 
donnera un objet. Pour cela, vous devez retrouver 1 'EIERHAL 
CROSIER (téléporteur entre ces deux Mondes). 

Rendez-vous à NELUSCO puis de là, dans la forêt où il y a huit 
coffres disposés en cercle : pour retrouver le téléporteur de 
"DINGES", il faut ouvrir les coffres dans le bon ordre. Cet 
ordre change à chaque partit, je ne peux donc pas vous aider. 
Cette for«alité effectuée, allez chercher l'ETERNAL CROSIER dans 
le neuvièMe coffre situé à droite. 

Rendez-vous Maintenant s» la plage (en haut à gauche de FIR- 
WOOD). Pour passer, donnez les boucles d'oreille au gardien (en 
discutant avec lui). Trouvez un rond, placez-vous dessus et 
utilisez le téléporteur pour explorer le Monde Eternel. 
Interrogez tous les DINGES, le 6 vous donnera une boite a 
réparer les ponts I Le 5 vous dira coMMent partir dés qu'il aura 
retrouvé sa "Maison" t Dirigez-vous sur la droite, placez-vous 
entre deux chanpignons et utilisez le téléporteur... De retour 
sur la plage, prenez la boite que vous venez d'obtenir et 
réparez le pont. 

Restituez à présent l'ETERNAL CROSIER à son propriétaire. Il 
vous laissera en échange la "Pierre des Fous" qui a le pouvoir 
de faire disparaître le Métal t Grâce à cette pierre, vous 
pourrez désintégrer la grille qui protège l'entrée du Pipeline 
(sélection dans ITEM t RETURN). Au bout de ce dernier, vous 
trouverez une vanne que DAMIEN se chargera de tourner. Cela 
aura pour effet d'ouvrir la lourde porte située dans la grotte 
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(CARPKENN0C1O derrière le village de HATZEL. Comms dans le 

égouts, servez-vous ilu bateau pour récupérer la boussole. 

Si ce n'est pas déjà Tait, je vous conseil de vous rééquiper et 

d'augmenter votre expérience jusqu'au LEVEL 25. 

Allez chercher le moteur pour le bateau dans la montagne (un bon 

exercice pour obtenir de l'expérience). Maintenant, vous êtes 

près à traverser l'océan. Placez-vous au bout du ponton de la 

page, sélectionnez le bateau et RETURU pour vous jeter a 1 eau. 

A présent, sélectionnez la boussole, et suivez la direction 

indiquée par l'aiguille... 

Sur l'île IHYROID, se situe à gauche un ciMetiere, a droite le 
village de KARAGOZ et en haut Cau Nord) l'entrée du Temple de 
NETZACH. 

Rendez-vous au village dans le Magasin pour vous rééquiper : 

- les arwes : STEEL SWORD 25889 G. + 95 SI 

BAI ILE SWORD 48BSB G. +185 ST 
SILVER SWORD 55888 G. +128 ST 
MAGIC SWORD 98888 G. +188 ST 

- les boucliers : GOLDEN SHIELD 68888 G. +148 DF 

MAGIC SHIELD 185888 G. +178 DF 

- les armures : GOLDEN ARMOUR 188888 G. +135 DF 

MAGIC ARMOUR 168888 G. +188 DF 

- les ITEM : Potion de vitalité. 

Djinanite à 88458 G. (!) 
A l'Hôtel-Casino, jouez avec la Machine à sous ou au "Pendu" (en 
anglais). 

A l'extrèMe droite du village, se trouve une FenMe (XERES) qui 
vous prendra votre téléporteur et l'utilisera sans le Faire 
exprès ! Retournez a NELUSCO pour le récupérer. Jn peu de Marche 
ne peut vous faire que du bien... Pour se faire pardonner, XERES 
vous donnera une petite clef. 

Allez discutez avec FRANK IE M. en haut à gauche dans les 
Montagnes. C'est le frère de FREDDIE M. dont vous avez assisté 
au décès dans BRACAVAL. FRANK IE vous apprend qu'il y a une tombe 
dans le ciMetière au noM de son Frère... Très étrange : qui est 
à l'intérieur si le corps de FREDDIE est dans la grotte ? Et qui 
a élevé cette toMbe ? Qu'à cela no tienne, allons examiner ce 
Monument aux Morts (par la même occasion, augmentez votre 
expérience jusqu'au LEVEL 38). 

Arrivé devant la toMbe de FREDDIE, prenez votre pioche et 
servez-vous en ! Vous découvrirez un passage secret qui Mène à 
un caveau. Et là, ô extase, vous aurez la joie de voir un énorme 
diamant sur un socle. Prennez-le et sortez à l'air libre pour 
combattre un magicien, gardien du diamant. Retournez chez 
FRANKIE pour lui faire part de votre découverte. Il vous dira 
qu'il y a sur cette île un Temple dont l'entrée se trouve au 
Nord. 

Pour ouvrir la porte d'entrée (celle de gauche), servez-vous do 
la clef de XERES. Dans "ENIRANCE", pour ouvrir la lourde porte 
avec les têtes de mort, il faut la bonne coMbinaison que seul le 
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PIIMPKIM ADVFMTUKE II 

joaillier connait. Rendez-vous à KARAG02 pour la lui deMander... 
En échange, vous lui rendrez son diawant (le Magicien lui avait 
dérobé). Donc, pour ouvrir cette Maudite porte, il faut lever ou 
laisser baisser les leviers dans un ordre bien particulier. Une 
fois quo vous connaîtrez l'ordre, allez ouvrir la porte. 
Auparavant vous pouvez récupérer l'oeuf dans un coffre en 
passant par la petite porte de droite (avant de rentrer dans 
"EHTRANCE"). 

Accionnez les bons leviers, une lunière bleue clignote ? Et 
voilà la porte qui coulisse. La preMière difficulté est passée ! 
Vous êtes toujours dans "ENTRANCE" . Pour entrer dans le Tetiple à 
propreMent dit, vous devez cowbattre les deux gardiens nais pour 
cela, encore faudrait-il pouvoir les approcher (car le pont-levi 
est relevé) ' Sélectionnez l'oeuf et placez-vous au bord du 
souffre. DAMIEN aura l'excellente idée de Mettre les deux 
chevaliers en colère et c'est eux qui viendront a vous. Pas «al 
joué... 

Vous voici dans le Tewple NETZACH dans lequel vous towbez nez a 
nez avec les trois derniers déwons nais ceux-ci s'enfuient ! 

Arriverez-vous à les retrouver pour reconquérir leurs trois 
clefs et ainsi sauver le MONDE ? 
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